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Pourquoi innover en pédagogie ? 
C’est inutile car nos étudiants sont bien préparés au 
monde qui les attend ! 
Oui selon (Fadel, 2017) : 
ü  34% des employeurs 
ü  38% des jeunes diplômées 
ü  74% des enseignants 
è Triple écart : 
q  Écart de représentation du monde à venir 
q  Écart quant aux attentes 
q  Écart quant aux pratiques enseignantes 
+ Les 10 emplois qui recrutent le plus n’existaient pas il y a 10 ans ! 
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Pourquoi innover en pédagogie ? 
C’est inutile car nos étudiants sont motivés ! 
Enquête auprès de 44 000 apprenants è 45% se disent 
motivés (Rousseau, 2017) 
Etude auprès de 4039 étudiants de premier cycle (Bédard et Viau, 
2001) è la motivation diminue au fil du cursus 
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Pourquoi innover en pédagogie ? 
Y compris chez les élèves ingénieurs … (Viau, Prégent et 
Forest, 2004) 
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Pourquoi innover en pédagogie ? 
①  innovation = vecteur formidable 
de rejet de toute forme de 
fatalisme 
②  innovation = un moyen 
d'invention de nouvelles 
méthodes 
③  innovation = moyen privilégié 
d’articulation d'une militance 
éducative reconnue et d'un 
travail critique collectif 
④  innovation = une occasion de 
réflexion essentielle sur la 
transférabilité des acquis 
⑤  innovation = les « banlieues du 
système scolaire » 
Cinq intérêts (Meirieu, 2017) à innover  … 
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Cinq intérêts (Meirieu, 2017) à innover  … 
Danger d’enfermements 
identitaires 
… qui sont autant de dangers ! 
Crispation sur une 
méthode « absolue » 
Gratification arcissique 
Exhibition de sa 
différence, fermeture 
« Vitrines de luxe » 
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Le chemin de l’innovation 
Condition n°1 : pas d'innovation sans ambition 
  éducative 
 
Quand l’enseignant rencontre une difficulté, trois stratégies : 
•  La taire 
•  Rechercher des boucs-émissaires (« c’est à cause des écrans », « c’est à cause des 
familles », …) = attribution causale externe 
•  Culpabiliser = attribution causale interne 
 
« Innover, c'est inventer des modèles et des outils pour 
résoudre des problèmes qui émergent dans une ambition éducative » 
(Meirieu, 2017) 
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Le chemin de l’innovation 
Condition n°2 : pas d'innovation sans problème 
•  L'innovation naît de l'émergence des difficultés. 
•  Mais une difficulté, ce n'est pas encore un problème ; 
•  Pour qu'elle le devienne, pour qu'elle devienne « dynamogène », 
c'est-à-dire occasion de création, il faut qu'elle soit reconnue et 
extériorisée comme obstacle. 
•  Obstacle aux apprentissages ? à la présence en cours ? à la 
motivation ? à l’autonomie ? … 
« Innover, c'est inventer des modèles et des outils pour 
résoudre des problèmes qui émergent dans une ambition éducative » 
(Meirieu, 2017) 
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Le chemin de l’innovation 
Condition n°3 : pas d’innovation véritable sans  
  modèles et outils 
•  Modèle(s) de l’apprenant 
•  Modèle(s) de l’enseignant 
•  Modèle(s) interactionniste(s) 
+ problème : on ne peut pas se contenter d’appliquer un modèle 
 
 
« Innover, c'est inventer des modèles et des outils pour 
résoudre des problèmes qui émergent dans une ambition éducative » 
(Meirieu, 2017) 
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Les facteurs d’influence de l’attention 
ü  Facteurs internes (propres à chaque individu) 
ü  Capacités cognitives 
ü  Flexibilité cognitive = capacité à « alterner » (« switcher ») entre stimuli 
ü  Capacité à inhiber les interférences 
ü  Capacité à rester concentré 
ü  Motivation interne (vs. motivation externe) 
 
ü  Facteurs environnementaux 
ü  (sur)stimulation informationnelle 
ü  Environnement (familial amical, ..) 
ü  Hygiène de vie de l’élève (alimentation, horaires et durées de sommeil, prises de médicaments, …) 
INTERACTION 
Page 
Le processus motivationnel (Viau, 1994) 
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Les trois sources de la dynamique motivationnelle : 
(1) La perception de la valeur d'une activité = le jugement 
qu’un apprenant porte sur l’utilité et l'intérêt de celle-ci en vue d’atteindre les buts qu’il 
poursuit  
Le processus motivationnel (Viau, 1994) 
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Les trois sources de la dynamique motivationnelle : 
(2) La perception de sa compétence = une perception de soi par 
laquelle un apprenant, avant d’entreprendre une activité qui comporte un degré élevé 
d’incertitude quant à sa réussite, évalue ses capacités à l’accomplir de manière 
adéquate 
Le processus motivationnel (Viau, 1994) 
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Les trois sources de la dynamique motivationnelle : 
(3) La perception de contrôlabilité = se définit comme étant la 
perception qu’a un apprenant du degré de contrôle qu’il peut exercer sur le 
déroulement et les conséquences d’une activité pédagogique  
Le processus motivationnel (Viau, 1994) 
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L’utilité selon les apprenants (Viau, Prégent et Forest, 2004) 
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Les pistes d’innovation (Dinet, 2019 ; Rousseau, 2017) 
1.  Personnaliser : apprentissage, parcours, curriculum, évaluation… 
2.  Assouplir le modèle unitaire : 1 enseignant, 1 groupe, 1 classe, 1 matière 
3.  Repenser l’exploitation du temps : horaire, calendrier, période… 
4.  Repenser l’utilisation de l’espace : locaux, mobilier, extérieur… 
5.  Assouplir la notion de présence, de fréquentation scolaire 
6.  Repenser la notion de groupe 
7.  Élargir le répertoire pédagogique de méthodes innovantes et éprouvées 
8.  Consulter la recherche et l’appliquer 
9.  Favoriser les apprentissages authentiques 
10. Optimiser l’utilisation de la technologie 
11. Rendre autonome et impliquer les élèves 
Ø  Ne pas avoir une approche techno-centrée 
Ø  Avoir une approche anthropo-centrée 
Ø … et centrée sur l’activité d’apprentissage 
(quelles compétences ? Pour quels contextes ? …) 
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Les pistes d’innovation (Dinet, 2019 ; Rousseau, 2017) 
12. Redéfinir le rôle de l’enseignant : coach, conseiller, accompagnateur 
13. Définir le profil de sortie des élèves et actualiser le curriculum en 
conséquence 
14. Favoriser un apprentissage social et collaboratif 
15. Revoir le rôle, l’objet et le modèle d’évaluation 
16. Investir ses ressources sur les enseignants 
17. Impliquer la communauté dans les décisions (élèves, personnel, parents…) 
18. Trouver son ADN, sa vision, et la porter collectivement 
19. S’ouvrir au monde, réseauter 
20. Développer une culture de développement professionnel 
21. Développer une culture de collaboration, de partage d’expertise 
22. Développer une culture d’innovation, penser autrement, être créatif 
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Déjà au début du XXIème siècle … (de Vries, 2001) 
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Et en « dentaire » ? 
Eve, E.J. et al. (2013). Performance of Dental Students Versus Prosthodontics Residents 
on a 3D Immersive Haptic Simulator. Journal of Dental Education, 78(4), 630-637 
12 « novices » 
(1ère année) 
 
15 experts 
(en activité) 
Plusieurs scenari 
Étude longitudinale 
è Performances ? 
è Impressions ? 
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Et en « dentaire » ? 
Urbankova, A. (2010). Impact of computerized dental simulation training on preclinical 
operative dentistry examination scores. Journal of Dental Education, 74(4), 402-409. 
ü  Comparaison « informatisé » vs. « non informatisé » 
ü  Participants : 75 étudiants de 2ème année 
ü  Plusieurs sessions de formations 
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Et en « dentaire » ? Principaux résultats : 
 
-  Augmentation des performances 
pour les deux groupes 
-  « informatisé » > « non informatisé » 
-  … mais pas au 3ème examen (ns.) 
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Et en « dentaire » ? 
Duta, A. et al. (2010). An Overview of Virtual and Augmented Reality in Dental Education. 
Journal of Dental Education, OHDM, 10(1), 42-49 
Méta-analyse è Quels impacts dans le domaine « dentaire » ? 
Permet de travailler : 
-  Réinvestir des concepts vus en 
cours 
-  Le positionnement postural du 
praticien 
-  La tenue des outils et 
instruments 
-  Avec un feedback immédiat 
-  Des évaluations standardisées 
-  Et un suivi facilité (enseignant) 
Mais : 
-  Investissements financiers et en 
supports importants (maintien, 
entretien, …) 
-  Parfois encore au stade 
expérimental 
-  Problème du réalisme 
-  Très centré sur la préparation 
(peu sur la restauration) 
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Un autre exemple : le tangible au service de 
l’apprentissage 
ü  Combinaison « Numérique » + « Réel » 
ü  Centrée sur l’expérience 
ü  Apprendre  = 
Mémoriser + Compréhension + Transférer (?) 
 
ü  Dimensions : 
ü  Sensorielles 
ü  Motrices 
ü  Cognitives (?) 
ü  Affectives (?) 
Merci pour votre attention … 
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